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ゲーム遊びの構造が幼児の社会的葛藤解決に及ぼす影響
大 元 誠
The effects of competitive and cooperative games on social behaviors in young children
Makoto OHMOTO
要 旨
本論文は、幼児において、ゲーム遊びの競合的構造および協同的構造が、後のジレンマゲームの競
合・協同的行動に及ぼす効果について検討した。その結果、競合的ゲーム遊びをした条件では、ジレ
ンマゲームの前後で協同行動が減少したが、協同的ゲーム遊びをした条件では、前後で変化しなかっ
た（実験1）。また、実験2では、ゲーム遊び以前のジレンマゲームそのものが影響していると考え
られたので、ゲーム遊び以前にはジレンマゲームを実施しない条件で比較した。その結果、直接は比
較できないが、ジレンマゲーム自体の影響もなくはないことがわかった。もともとジレンマゲーム自
体に競争の原理が働いており、その分、協同的構造が強力には効果がなかったものの競合を押さえる
効果があった。
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問題と目的
遊びは、一般に子どものよりよい心身の発達を
促すと信じられ、それを実証する無数の遊びの研
究がなされてきた（高橋，1992；高橋・中沢・森上
（編），1996ab）。高橋（1991）によれば、〝発達心
理学の研究者が子どもの遊びに関心を寄せるの
は、遊びの形態や構造が、他の行動系の発達と関連
し合ってともに発達するからである。（p．115）〞
例えば、石川（1975）は身体や運動能力の発達、
情緒の発達、知能および創造性の発達、社会性の
発達の4つの項目をあげている。幼児期において
は、特に遊びは生活そのものであるとよく言われ
るように、そのため発達に対する遊びの役割は必
然的に大きくなると考えられる。
このように子どもの発達は、子どもの生活の大
部分を占める遊びによって影響を受けており、自
発的かつ、好んでなされるだけにその効果が大き
いと従来昔より考えられてきている。しかし、現
代の遊び観については、次のような問題点があ
る。中野（1992）によれば、遊びの古典的理論で
作り上げられてきたものとして、①遊びは価値あ
るものであるという見方、②それは遊び自体にあ
るというより遊びが「何かの発達」に有用である
ためであり、③子どもに特徴的な行動形態という
限定した捉え方となったということである。この
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ような遊び観は、遊び概念の矮小化として、〝そ
の後の指導・発達心理学研究に影響し、遊び研究
の対象は子どもに限定された。さらにそこに幼児
教育の勃興が加わり、その遊びは、「望ましい」
遊びに矮小化されてきた。それとともに、子ども
たちが日常でする、悪戯、からかい・ふざけなど
のいわゆる「悪い遊び」や大人の遊びは遊びの研
究の枠組みから遠ざけられ、遊びの全体像は見失
われてしまった（中野，1996，p．35）。〞
このように遊びといっても、単に発達にとって
重要なものとのみ捉えるのではなく、さまざまな
側面をとらえてこそ、子どもの遊びの教育的意味
をとらえることができると思われる。さらにいえ
ば、人はなぜ遊ぶのかの理由や遊びそのものの概
念自体にも様々な見解があり（Ellis，1973；高橋，
1996）、実際上、子どもの活動の全体の中から特
別に「遊び」として明確に捉えられる行動は皆無
といった方がむしろよいだろう。したがって、幼
児期の遊びをとらえる際に、次のことを十分押さ
えておくことは、遊びを理解し、遊びを通して教
育を行う大切な側面であると考えられる。すなわ
ち、遊びのもつ行動論的にみた構造の問題を考慮
する必要があるということである。中野（1996）
は、以上の問題点をその文献の副題でも示すよう
に「遊びの行動主義から“遊び心”へ」で示すよ
うに、遊びの研究が、行動パターンをのみ捉えよ
うとする傾向にある「行動主義」的アプローチの
問題とした。が、それは、「行動主義」的問題と
いうよりむしろ行動論的にいかに「遊び」を捉え
るかの理論的問題とそれをどのように実証するか
の方法的問題である。ここでは、遊ぶという行動
を理論的にどの用に考えていくかについては、後
日に譲り、いわゆる行動の流れ（大元、1994）と
いう行動分析的立場から検討をする。すなわち、
遊びといってもその活動がどのように展開してい
くかの流れをとらえて検討することである。その
流れが異なれば、その中で形成される行動が異な
ると考えられる。ここでは、このような行動の流
れを遊びの構造としてとらえた。例えば、Bay-
Hinitz, Peterson & Quilitch（1994）は、協同的ゲー
ムと競合的ゲームの異なるゲーム遊びの構造を用
いて、そのゲーム時間とその後の自由遊び時間に
おける4～5歳児のグループの協同的行動と攻撃
的行動にそれぞれどのような効果がみられるのか
を検討した。その結果、協同的ゲームをしたグルー
プでは、協同的行動の増加とともに攻撃的行動の
減少が見られ、自由遊び場面でも同様な結果と
なった。逆に、競合的ゲームをしたグループにお
いては、逆の結果が得られている。このことは、
ゲーム遊びの構造による効果が社会的行動に影響
を及ぼすことを示している。
幼児における分配行動の研究において、偶数個
のビー玉を分配するには仲良く半分ずつ分配して
いたものに対し、奇数個提示された際、どのよう
にそれを分配するかによって、後の偶数個の分配
に差があることが見出された研究がある。奇数個
を協同的に分配したペアでは、後の偶数個も平等
に分配できたが、競合的に分配したペアでは、平
等に分配できるはずの偶数個提示の際も競って多
くとろうとする傾向があった（大元・河本・浜
崎、1982）。また、栗山・萩原・足立（1996）は、
他者との関わりが不可欠な2人ゲーム遊び
（Marble-Pull Game）を用いて、その遊び方略の
内容と特徴を、社会的相互交渉の活動を通してそ
れぞれの発達水準において明らかにし、また各水
準間の発達的変化にどのような能力要因が機能的
に関わってくるのかを検討した。その結果、発達
水準の移行に関わる能力要因については認知、社
会性、情緒の各側面における各能力の分化と事態
に応じた各能力の統合があることが示唆されてい
る。このような結果から、遊びといってもその中
でどのようなかかわりをもつのかが重要であると
考えられる。
そこで、本研究では、ゲーム遊びの協同的構造
と競合的構造が、後の社会的葛藤解決にどのよう
な影響を及ぼすのかについて検討した。またここ
で用いる競合的・協同的ゲームとして、ビー玉を
獲得する点で共通の目標であること、ゲームの構
造が明確であり、ゲーム結果が確認できること、
したがって、社会的相互交渉が生じやすいこと等
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を考慮して、ビー玉を用いた2人ゲーム遊び場面
を設定した。また、明確な結果を得るため、簡易
型社会的ジレンマゲームを用いて社会的葛藤場面
を設定した。
＜実験1＞
方 法
実験期間 実験は、1998年1月12日から1月22日
にかけて行われた。
被験者および群分け 被験者は、佐賀県内の保育
園の年長児32名（男子17名、女子15名）を同性、
同年齢で月齢の近い2人組として17組であった
（ただし、女子の1組においては被験者の都合
上、実験を取りやめ、また2人の被験者において
2回行われたがデータからは取り除かれた）。被
験者は、男女が同数になるように、そして年齢が
同じになるように考慮した以外は、無作為に2群
の1つにふり分けられた。競合条件群は、男子5
組、女子3組で平均年齢は、6歳5ヵ月（範囲：
6歳0ヵ月－6歳9ヵ月）であった。協同条件群
は、男子4組、女子4組で平均年齢は、6歳3ヵ
月（範囲：5歳10ヵ月－6歳9ヵ月）であった。
実験装置 ⑴簡易型社会的ジレンマゲーム装置
は、Figure1に示すとおりであった。装置には、
縦34cm×横44cm の市販のホワイトボードにトラ
の絵（黄）を貼り付けたものを用い、後ろから2
つのブックスタンドで支えた。装置の手前にビー
玉の受け箱を付け、左右にはビー玉を装置の後ろ
から受け箱へ送るためのホースを取り付けた。ト
ラの目には、直径3cm の赤と青のカラーマグ
ネットを4つ用いた。また、手元を隠すための箱
やビー玉を入れるための透明な容器、トラの目の
組み合わせによって出てくるビー玉の数を示した
図（Figure2）を2つずつ用意した。⑵ビー玉獲
得ゲーム装置Ⅰは、Figure3に示すとおりであっ
Figure2 簡易型社会的ジレンマゲーム表
（目の色の組み合わせとそれぞれに出てくるビー玉の個数を表したもの）
Figure1 簡易型社会的ジレンマゲーム装置
Figure4 ビー玉獲得ゲーム装置Ⅱ（協同条件用）
Figure3 ビー玉獲得ゲーム装置Ⅰ（競合条件用）
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た。本体にはダンボール箱を用い、大きさは縦34
cm×横28cm×高さ20cm であった。装置上にセ
ンターラインを引き、真ん中から10cm のところ
にそれぞれ直径4cm の穴を空けた。それぞれの
手前にビー玉の受け箱を取り付け、装置内の経路
によってそれぞれの穴につながっていた。リング
は、直径5cm 高さ3cm の空缶にビニールテー
プを巻いたものを用いた。棒は、長さ30cm で先
に直径3cm のカラーマグネットを付けたものを
2本用意した。⑶ビー玉獲得ゲーム装置Ⅱは Fig-
ure4に示すとおりであった。本体にはダンボー
ル箱を用い、大きさは、縦60cm×横34cm×高さ
18cm であった。装置の表面には、中央に向かっ
て2cm 程の緩やかな下りの傾斜があり、斜面の
中央、端から6cm のところに直径5cm の穴を
空け、高さ12cm の透明な筒を取り付けた。装置
には、ビー玉の受け箱を1つ取り付け、装置内の
経路によって穴とつながっていた。棒は、長さ20
cm で先にスポンジを取り付けたものを2本用意
した。なお、簡易型社会的ジレンマゲーム装置は、
大元ら（1982）の使用した装置を参考に作成した。
また、ジレンマゲームの簡略化は、Matsumoto,
Haan, Yabrove, Theodorou & Carney（1986）に
よった。ビー玉獲得ゲーム装置Ⅰ およびビー玉
獲得ゲーム装置Ⅱは、この実験のために考案され
た。
課題 2人1組で簡易型社会的ジレンマゲームお
よびビー玉獲得ゲームを行なった。
手続き 実験は個別に保育園の一室で行われた。
実験者は試行に先立ち、それぞれのゲームについ
て説明し、実際にやって見せた。さらに、ゲーム
の方法や要領をよく理解してもらうために、試行
前に2人でやってもらった。また、すべてのゲー
ムにおいて、たくさんビー玉を集めると後でご褒
美があると告げ、終了後には2人に同じ報酬を与
えた。以下、実験の手続きは次の3つの期間に分
けられた。それぞれのゲーム結果やゲーム中の子
どもの行動は1人の記録者によって記録された。
⑴ ベースライン期
まず、被験者は簡易型社会的ジレンマゲームを
行なった。簡易型社会的ジレンマゲームとは、装
置（Figure1）の両側に座った被験者が目のない
トラに、赤または、青色の目を付け、その組み合
わせに応じてビー玉を得る。これらのビー玉は、
装置の経路を通って各々の前方の受け箱に出てく
る。2人の付けた目が両方とも赤ならば、2人と
も1個ずつビー玉が出る。赤と青ならば、赤のほ
うはビー玉が出ないが、青のほうは2個のビー玉
が出る。両方とも青ならば、2人ともビー玉は出
ない。受け箱の中のビー玉は、お互いの集めたビー
玉の数が分かるように透明な容器に入れる。トラ
の目の組み合わせと出てくるビー玉の数を示した
図（Figure2）を、各々の見える位置に貼った・
ゲームは・繰り返し15試行行われた。ゲームの目
標としては、たくさんのビー玉を集めることのみ
を強調し、被験者には次のような教示を与えた。
［ゲーム説明］
”今から「トラさんの目ん玉ゲーム」をします。
このゲームは、トラさんに赤色か青色の目を付け
るとビー玉が出てくるので、そのビー玉をたくさ
ん集めるんだよ。この図を見てね。（図を見せな
がら説明する。）2人とも赤色の目を付けたら、
2人ともビー玉が1個ずつ出てくるよ。赤色と青
色の目を付けたら、青色の目を付けたほうには2
個のビー玉が出てくるけど、赤色の目を付けたほ
うにはビー玉が出てこないよ。2人とも青色の目
を付けたら、どちらもビー玉は出てこないから
ね。だから、目を付ける前に赤色か青色かよく考
えてね。相手に見られないように内緒で選ぶんだ
よ。私が、‘1、2の3’と言ったら、2人で一
緒にトラさんに目を付けてね。試しにちょっと
やってみようか。（実際にやってみる。）たくさん
ビー玉を集めたら、あとでご褒美があるから、が
んばって集めましょう。
［ゲーム開始］
”それでは、ゲームを始めますよ。用意はいい
かな？（被験者が目の色を選んだら）「1、2の
3」”装置から、目の色の組み合わせに応じて、
それぞれにビー玉を出す。
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［ゲーム中］
幼児の反応に応じて、
”赤色と赤色の目だから、2人ともビー玉が1
個ずつだね。”
”赤色と青色の目だから、青色のほうにビー玉
が2個、赤色のほうはありません。”
”青色と青色の目だから、2人ともビー玉はあ
りません。”
と反応結果を確認し、ビー玉を渡し、以下を付
け加えた。
”たくさん集まったかな？”
”2人ともたくさん集めようね。”
［ゲーム終了］
”たくさん集められたかな？（数える。）後で、
ご褒美をあげるね。”
⑵ 処理期間
ベースライン期後、続けて被験者は、競合また
は協同条件の下でビー玉獲得ゲームを行なった。
1）競合条件
ビー玉獲得ゲーム装置1（Figure3）を用いて
ビー玉獲得ゲームを行なった。このゲームは、両
側に座った被験者が、装置の中央に置かれたビー
玉の入ったリングを磁石の付いた棒で引き合う。
各々の穴の中にビ一玉が落ちると、装置内の経路
を通って各々の前方の箱に出てくる。被験者は、
出てきたビー玉を各々の透明な容器に入れる。
ゲームは繰り返し15試行行われ、これらのビー玉
を多く集めたほうが勝ちとなる。ゲーム目標とし
ては、各々の容器にビー玉をたくさん集め、相手
と競争することを強調した。被験者には次のよう
な教示を与えた。
［ゲームの説明］
”今から○○ちゃん対△△ちゃんで「ビー玉と
りっこゲーム」をしますよ。真ん中にビー玉の入っ
たリングがあります。それをこの磁石の付いた棒
にくっつけて、自分のほうへ引いて穴の中に落と
してごらん。すると、ビー玉が手前の箱に落ちて
くるから、自分の容器の中に入れてね。たくさん
集めたほうが勝ちだよ。試しにちょっとだけやっ
てみようか。（2人で実際にやらせる。）私が、「用
意はじめ」と言ったらゲームを始めてね。どちら
がたくさんビー玉を集められるか競争だよ。勝っ
た方には、後でご褒美があるからがんばろうね。”
［ゲーム開始］
”それでは、ゲームを始めますよ。2人とも用
意はいいかな？（こどもたちが構えたら）‘用意
始め’”
［ゲーム中］
競争心を掻き立てた。
”今、○○ちゃんのほうが勝っているね。△△
ちゃん、がんばって。”
”今ビー玉の数は、○○ちゃんが3個、△△ちゃ
んが5個だよ。”
”△△ちゃん上手だね。”
”勝ったほうには、ご褒美があるからがんばっ
てね。”
［ゲーム終了］
”やめ。どちらが勝ったかな？数えてみようか。
（それぞれ数えさせる。）○○ちゃんが10個で、
△△ちゃんが5個だから、○○ちゃんの勝ちで
す。○○ちゃんよかったね。△△ちゃん残念だっ
たね。後で○○ちゃんにはご褒美をあげるから
ね。次のゲームもがんばってね。”（獲得数は例）
2）協同条件
ビー玉獲得ゲーム装置Ⅱ（Figure4）を用いて
ビー玉獲得ゲームを行なった。このゲームは、装
置上に実験者が転がしたビー玉を、両側に向かい
あって座った被験者が、先にスポンジの付いた棒
で両方からビー玉を挟み、持ち上げてゴールの中
へ入れる。ビー玉は、装置内の経路を通って受け
箱の中に出てくる。ゲームは繰り返し15試行行わ
れ、被験者は2人で15個のビー玉を集める。ゲー
ム目標としては、お互いに協力することを強調し
た。被験者には次のような教示を与えた。
［ゲームの説明］
”今から○○ちゃんと△△ちゃんで「ビー玉と
りっこ」ゲームをしますよ。まず私が、ビー玉を
転がします。それをこの棒で両方から一緒に挟ん
で、持ち上げてこのゴールの中に落とします。手
前に落ちてきたピー玉は、箱の中に出てくるから
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ね。2人で協力してたくさんビー玉を集めてね。
早く，上手に集められるかな？試しにちょっと
やってみようか。（2人で実際にやらせる。）たく
さんビー玉を集めると、後でご褒美があるからが
んばろうね。”
［ゲーム開始］
”それでは、ゲームを始めますよ。2人とも用
意はいいかな？（被験者が構えたら）「用意はじ
め」（装置上にビー玉を転がす。）”
［ゲーム中］
以下のような声かけをした。
”2人とも上手だね。”
”たくさんビー玉が集まっているね。”
”がんばって、2人でビー玉をたくさん集めよ
うね。”
［ゲーム終了］
”終わりです。たくさん集まったかな？この中
にビー玉を入れてね。（一緒にビー玉を容器に集
める。）たくさん集めたね。2人ともとっても上
手に集めていたよ。（感心してみせ、2人を誉め
る。）後で、2人にご褒美をあげるからね。次の
ゲームもがんばってね。”
⑶ 査定期
処理期間後、すぐに簡易型社会的ジレンマゲー
ムを行なった。被験者には説明を省いた以外は、
ベースライン期とほぼ同様に行なった。
結果と考察
⑴ 競合・協同条件における協同反応数について
本実験でのジレンマゲームは、協同（赤）およ
び競合（青）の2背選択のみであった。よって、
協同反応数のみ分析を行なう。競合反応数につい
ては、15試行から協同反応数を引くことにより得
られる。競合・協同条件における処理前、処理後
の各ペアの平均協同反応数、SD および人数は、
Table1に示すとおりである（Figure5も参照の
こと）。
2（競合・協同条件）×2（ジレンマⅠ・Ⅱ）
の2要因分散分析の結果、交互作用に有意な傾向
があり（F（1，28）＝3．023，p＜．10）、ジレンマ
Ⅰに比べて、ジレンマⅡのほうが、有意に協同反
応が減少していた（F（1，28）＝13．720，p＜．001）。
下位検定の結果、以下のようにこの結果をみるこ
とができる。協同条件では、処理前のジレンマⅠ
と処理後のジレンマⅡで平均協同反応数が有意差
は、みられなかったが、競合条件では、処理後の
ジレンマⅡでは、平均協同反応数が有意に少な
かった（F（1，56）＝14．811，p＜．001）。このこ
とから、競合条件では、競合反応が増えたといえ
る。一方で、協同条件では平均協同反応数の増加
が予想されたが、その減少を押さえるにとどまり
増加には至らなかった。その理由として、もとも
とジレンマゲームが競合的構造であり、また本実
験におけるジレンマゲームの競合性が大変強かっ
たためと思われる。このことは、競合・協同条件
におけるジレンマⅠで平均協同反応数が15試行の
半分の7．5より少ないことからも伺える。
Table2は、ジレンマⅠ・Ⅱにおける競合・協
同条件の個別協同反応の増加・減少人数を比較し
たものである。競合条件では、協同反応数の減少
が15人中13人、増加が0人であったのに対し、協
Table1 競合・協同条件における平均協同反応数、SDおよび人数
平均協同反応
条件 ジレンマⅠ ジレンマⅡ
競合条件 5．80（2．93） 3．40（2．85）
協同条件 5．93（2．84） 5．07（2．81）
（ ）は SD． 各 N＝15
Figure5 競合・協同条件における平均協同反応数
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Table2 ジレンマⅠ・Ⅱにおける個別協同反応の増加・減少人数
条件 ＋ 0 － 平均差
競合 0 2 13 －2．40
協同 5 3 7 －0．87
同条件では減少が15人中7人、増加が5人であっ
た。上記の頻度の違いは、増加者および変化のな
い者（＋、0）と減少者（一）とに分け、直接確
率計算法を行なった結果、有意差が見出された（p
＜．0025）。
⑵ 競合・協同条件におけるゲーム中の被験者の
行動
競合条件では、相手のビー玉の数が気になって
覗いてみたり、数えたり、尋ねたりすることが多
くあった。また、ほとんどのペアで盛り上がって
いたが会話はあまりなく、”やったー”とか”イ
エーイ”、”わあー”、”くそー”、”あっ”といった
感情を表すちょっとした言葉が多かった。競合性
が増すに連れて、”はじめ”の合図がかかる前か
らやり始めたり、リングを磁石ではなく棒で引っ
かけて引き寄せたり、相手にビー玉が取れそうに
なると強引に邪魔をし装置からビー玉を落とした
り、思わず手を使ったりといった反則が目立っ
た。また、協同的ゲーム中よりも装置や道具を乱
暴に扱うことが多くあった。協同条件では、特に
目立った行動は見られなかった。転がるビー玉に
かなり苦戦し、ビー玉を持ち上げるのに相手と息
を合わせなければならないため、大変真剣にゲー
ムに取り組んでいた。会話は少なく、”やっ
たー”、”だめ”、”よし”、”あっ”、”こっち””あっ
ち”といった短い言葉が多かった。また、うまく
ビー玉を取ることができなくて・つい手が出そう
になる場面が見られた。
⑶ 競合・協同条件におけるジレンマゲーム中の
被験者の行動
競合条件処理後のジレンマ II での選択に大変
悩んでいる様子が多く見られた。また、”赤を出
すよ”と嘘をついて、青を出したり、相手の手元
を覗き込んだり、遅れて出したりすることがジレ
ンマⅠより多く見られた。ペアによってはほとん
どが競合的選択といった結果が得られた。被験者
207番のペアは、協同的選択数にほとんど減少が
なかったが、競合的ゲーム中あまり競争心が感じ
られなかったためと考えられる（以下で示される
被験者のペア番号は、APPENDIXA から APPEN-
DIXB に示されている個別データを参照のこ
と）。また、ゲームにおけるジレンマの状況やビー
玉が出てくることを楽しむ被験者でも、ジレンマ
Ⅰ・Ⅱにおいて、協同反応が比較的多かった
（102・Ａ、109・Ａ、202、207、208）。
協同条件では、いくつかのペアで同じ色を選ぶ
ように言ったり、ボードについた相手のマグネッ
トを取ってあげることがあった。被験者103番の
ペアは、ＡがジレンマⅠでビー玉を1個も獲得で
きなくて泣いてしまったが、協同的ゲーム後には
2人でお友達の話をしてくれたりと会話をするよ
うになった。また、ジレンマⅡでは、Ｂが協同反
応（赤）を出すようになり、Ａに対して気を使う
様子が見られた。しかし、いくつかのペアではジ
レンマ1で ”勝ったー”、”負けた”と言ったこと
から、ジレンマゲームを競合的に行なっていたと
思われる。また、ジレンマ1によって競合的処理
がなされ、協同的ゲーム中に ”どうやって勝つ
の？”と実験者に尋ねたり、ジレンマⅡにおいて
ほとんどに競合反応（青）を出す被験者もあった
（107・Ａ、209・Ｂ）。競合条件では、ゲームや
後のジレンマゲーム中の行動で反則や装置を乱暴
に扱うことが多く、競合的影響を与えたと考えら
れる。また協同条件処理では、後のジレンマゲー
ム中の行動で、マグネットを取ってあげたり、相
手を気遣うことがあり、協同的影響を及ぼしてい
ると考えられる。
ここで問題となったのは上記したとおり、平均
協同反応数が増加に至らなかったことである。そ
の理由として、本実験で用いたジレンマゲームの
競合性が強く、ジレンマⅠによる競合的効果がそ
の後の条件処理やジレンマⅡに影響したと思われ
る。つまり、ジレンマゲームを予め行なわなけれ
ば、協同的ゲームの純粋な効果が得られのではな
いかと考えられる。
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Table3 競合・協同条件における平均協同反応数、SDおよび人数
条件 人数 平均協同反応数 SD
競合 14 2．64 2．10
協同 12 6．00 1．81
Figure6 協同・競合条件における平均協同反応数
＜実験2＞
実験1においては、ゲーム遊びを行なう前に、
ジレンマゲームを行ない、ベースラインを測定し
た。しかしながら、次の点が問題として残った。
すなわち、予めジレンマゲームを行なったことに
より、幼児の競争心を逆に煽ってしまったのでは
ないかと考えられるのである。したがって、本実
験では、ジレンマゲームを予め行なわないで、ゲー
ム遊びの処理をすることによって、純粋なゲーム
遊びの構造の効果を検討した。
方 法
実験期間 実験は、1998年1月19日から1月21日
にかけて行われた。
被験者および群分け 佐賀県内の保育園の年長児
14名（男子10名、女子4名）、年中児12名（男子
6名、女子6名）を同性、同年齢で月齢の近い2
人組として13組であった。被験者は、男女が同数
になるように、そして年齢が同じになるように考
慮した以外は、無作為に2群の1つにふり分けら
れた。競合条件群は、男子4組、女子3組で平均
年齢は、5歳10ヶ月（範囲：4歳11ヶ月～6歳6
ヶ月）であった。協同条件群は、男子4組、女子
2組で平均年齢は、5歳11ヶ月（範囲：4歳10ヶ
月～6歳8ヶ月）であった。
実験装置 実験装置は、実験1と同じものであっ
た。
課題 2人一組で簡易型ジレンマゲームおよび
ビー玉獲得ゲームを行なった。
手続き 実験は個別に保育園の一・室で行われ
た。ベースライン期を除いた以外は、実験1とほ
ぼ同様であった。
結果と考察
⑴ 競合・協同条件における協同反応数について
競合・協同条件における協同反応数、SD およ
び人数は、Table5に示すとおりである（Figure
6も参照）。競合条件のほうが、協同条件に比較
して、有意に協同反応が少なかった（t（24）＝
4．162，p＜．001）。
⑵ 競合・協同条件におけるゲーム中の被験者の
行動
競合的条件では、相手のビー玉の数が気になっ
て覗いてみたり、数えたり、尋ねたりすることが
多くあった。また、ほとんどのペアで盛り上がっ
ていたが会話はあまりなく、”やったー”とか”イ
エーイ”、”わあー”、”くそー”、”あっ”といった
感情を表すちょっとした言葉が多かった。競合性
が増すに連れて、”はじめ”の合図がかかる前か
らやり始めたり、思わず手を使ったりといった反
則が目立ち、また、協同的ゲーム中よりも装置や
道具を乱暴に扱うことが多くあった。協同条件で
は、お互いに協力しないとビー玉を取るころがで
きないため、顔を見合わせたり、”ほらっ”、”い
くそ”、”早く”、”ここ”、”そこ”、”ダメ”と声を
かけたりすることが多く見られた。また、うまく
ビー玉を取ることができなくて、つい手が出そう
になる場面が見られた。被験者番号113では、2
人でどうすれば上手に取れるのか話あった
り、”協力するぞー！”などと言いながら、ゲー
ムを楽しんでいた（（以下で示される被験者のペ
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ア番号は、実験1と同様、APPENDIXC から AP-
PENDIXD に示されている個別データを参照のこ
と）。
⑶ 競合・協同条件におけるジレンマゲーム中の
被験者の行動
競合条件処理後のジレンマゲームでは、次のよ
うな行動が見られた。
1）お互いのビー玉を数える。2）”赤を出す
よ”と嘘をつく。3）相手の手元を覗き込む。
4）遅れて出す。5）一度出しかけていたもの
をやめてもう一方に変える。6）3）、4）、5）
に対し”ズルするな！”、”見るな”などと注意
する。7）”赤にしたら負けるとやろう”と実
験者に尋ねる。
こういった行動からも、競合的ゲームが後のジ
レンマゲームに影響を及ぼしいてたと考えられ
る。協同条件処理後のジレンマゲームでは、次の
ような行動が見られた。
1）相手の目（マグネット）をボードから取っ
てあげる。2）相手の手の中にある目の色が青
のときに赤を出す（相手にビー玉を出してあげ
る）。3）”赤だせばよかった”4）相手に”が
んばって”と応援する。5）遅れて出す。6）
お互いのビー玉を一緒に数える。
このように協同条件では、相手を思いやった
り、協力したりといった行動が見られた。また、
これらの行動は競合条件ではほとんど見られな
かった。しかし、被験者113番のペアではたまた
ま両方が赤（協同的選択）を出すことが1度もな
かったために、15試行の後半ではほとんどが青（競
合的選択）となってしまった。2人の行動や会話
では、遅れて出したり、相手が出してから出した
り、”どーせ、青やろ”、”ふざくんなー！（相手
が遅く出したのに対し）”と、後半からますます
競合的になっていった。その他の被験者では比較
的協同反応が多かった。
実験2では、実験1で予め行なったジレンマ
ゲームを行なわないで、競合・協同ゲーム遊びを
行なった後、ジレンマゲームを行なった。競合条
件と協同条件を比較すると、実験1とほぼ同様な
結果であったといえよう。実験1と実験2を比較
した結果は次のとおりであった。競合条件の処理
後における平均協同反応数では、実験1の3．40に
対し、実験2が2．64とあまり差はなかったが、実
験2のほうが0．76少なかった。しかし、個人デー
タにおいて、協同反応数0の被験者が実験1で15
人中4人であるのに対し、実験2では14人中1人
であった。実験1のジレンマ1において協同選択
のリスクの大きさ（赤・赤ならば1個ずつである
が、相手が青ならばもらえない上に相手に2個の
ビー玉が出てくる）を考慮するようになり、”分
かってはいるが出してみよう”といったことがジ
レンマⅡにおいて1度も行なわれなかった結果と
思われる。したがって、こういった条件の違いに
もかかわらず実験1よりも実験2のほうが平均協
同反応数が少なかったということは、ジレンマⅠ
はなんらかの影響があったと考えられる。実際
に、実験1ではジレンマⅠを行っているため、ジ
レンマⅡでは、飽きた被験者が ”またやるのー”
と言ったり、トラの目をトラの耳や頬に付け ”変
な顔”と言って遊んだり、装置の裏を見てみたり、
装置の質問をしたりとゲームの内容以外に興味が
行き始めることが多くあった。また SD の値を比
較すると、実験1の2．85よりも実験2の2．10のほ
うが小さかった。これらのことから、予めジレン
マゲームを行なった競合条件よりも行なわなかっ
たほうが、ゲーム遊びの構造の純粋な効果のみが
その後のジレンマゲームに反映し、結果を安定さ
せたと思われる。
協同条件の平均協同反応数では、実験1のジレ
ンマⅠが5．93、ジレンマ II が5．07であるのに対
して、実験2では6．00であった。ジレンマⅡと比
較するとやや増えてはいるが、ジレンマⅠと比較
するとほとんど差はないといえる。被験者数が少
ないことや個人差、ペアによる差であったと考え
られる。SD の値を見ると、実験1の2．81よりも
実験2の2．10のほうが小さかった。このことから
協同条件においても、実験1よりも実験2のほう
が安定した結果が出ていると思われる。
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総合的考察
本研究を通して、以下の件が明確になった。
1．幼児期におけるゲーム遊びの構造的違いが、
社会的解決場面における競合的・協同的選択に影
響を及ぼす。
2．1については、ゲーム遊びの競合的構造は、
確かに競争的な解決をもたらす傾向にあったが、
一方でゲーム遊びの協同的構造は、必ずしもその
同じ方向への変化をもたらさなかった。
以上のように、遊びの構造がその後の行動に影
響を与えることが示されたと思う。単に遊びを通
して子どもたちは成長すると考えるのではなく、
その構造により、さまざまに形成される行動が変
化する可能性があることに注意しなければならな
い。
しかしながら、以下のいくつかの問題点が残っ
た。ゲーム遊びの種類内容における違いはなんら
かの影響があるかもしれない。本実験で用いた2
種類のゲームは、ビー玉を集めるという目的は同
じであったが、栗山ら（1996）の研究と比較し、
装置や道具、方法が違っていた。たとえば、競合
条件で装置を乱暴に扱うことが多くあったが、磁
石のつきが悪いために道具にあたっていたとも考
えられる。よって、ゲーム構造以外の条件をでき
るだけ等しくして実験することが望まれる。幼児
期の遊びそのものが競争的な要素で出来上がって
おり、それがそもそも遊びの楽しさをもたらすと
いう傾向にあるのではないかと思われる。そのた
め、ゲーム感覚としては、楽しく遊ぶほうが好ま
しいため、協同条件処理後において、幼児の協同
反応の増加が抑えられたのではないかと考えられ
る。したがって、この種の研究においては、ここ
で協同的とした行動がなかなか出現しないのかも
しれない。
また、本実験で用いた簡易型社会的ジレンマ
ゲームにおいて、協同選択のリスクが大きかった
ためにジレンマゲームの競合性をさらに煽ってい
たと考えられる。よって、本実験のジレンマゲー
ムにおけるビー玉の配分を考慮することが望まれ
る。本実験において、記録者が1人であったため、
ゲーム中の行動について記録が十分ではなかっ
た。ゲーム結果の記録とは別に、行動のみの記録
者を設け、予めそれぞれの行動についてカテゴ
リー化すれば、さらに詳細な幼児の行動が明確に
把握されるだろう。
APPENDIX に反応系列（たとえば、相手が競
合反応であったとき、その次の反応が競合的か否
かをみたもの）を記載したが、これについては、
詳細に検討ができなかった。
以上の問題点も踏まえて、更なる研究が望まれ
る。
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APPENDIX A 実験1における競合条件の個別データ一覧
番号 ペア 性別 年齢
協同的選択（赤）
差
反応系列
ジレンマⅠ ジレンマⅡ 赤→赤Ⅰ 赤→赤Ⅱ 青→青Ⅰ 青→青Ⅱ
101 Ａ 男 6：08 6 40％ 4 27％ －2 5／6 1／4 7／8 7／10
Ｂ 男 6：00 6 40％ 4 27％ －2 2／5 2／4 6／9 8／10
102 Ａ 男 6：01 6 40％ 6 40％ 0 3／8 0／1 3／6 7／13
Ｂ 男 6：06 8 53％ 2 13％ －6 3／6 0／5 4／8 7／9
105 Ａ 男 6：07 3 20％ 0 0％ －3 1／3 0／0 9／11 14／14
Ｂ 男 6：06 3 20％ 0 0％ －3 0／3 0／0 9／11 14／14
106 Ａ 男 6：06 2 13％ 0 0％ －2 0／1 0／0 11／13 14／14
Ｂ 男 6：03 1 7％ 0 0％ －1 0／2 0／0 11／12 14／14
109 Ａ 男 6：01 11 73％ 7 47％ －4 5／6 1／2 3／8 6／12
※ Ｂ 男 6：01 6 40％ 2 13％ －4 4／10 1／6 1／4 7／8
202 Ａ 女 6：04 8 53％ 6 40％ －2 5／10 2／5 2／4 6／9
Ｂ 女 6：06 10 67％ 6 40％ －4 6／8 0／6 3／6 3／8
205 Ａ 女 6：09 4 27％ 2 13％ －2 1／3 0／1 8／11 11／13
Ｂ 女 6：04 4 27％ 1 7％ －3 1／4 1／2 7／10 12／12
207 Ａ 女 6：07 8 53％ 8 53％ 0 3／7 3／5 3／7 5／9
Ｂ 女 6：09 7 47％ 5 33％ －2 2／8 2／6 3／7 6／7
average 6：05 5．80 39％ 3．40 23％ －2．40 39％ 21％ 63％ 77％
SD 2．93 20％ 2．85 19％ 1．55 27％ 25％ 20％ 21％
ＡおよびＢは、それぞれのペアの一方を示す。
※ 番号109については、ペアの片方が2回目（102Ａと同じ被験者）であった。データの集計からは省いた。
APPENDIX B 実験1における協同条件の個別データ一覧
番号 ペア 性別 年齢
協同的選択（赤）
差
反応系列
ジレンマⅠ ジレンマⅡ 赤→赤Ⅰ 赤→赤Ⅱ 青→青Ⅰ 青→青Ⅱ
103 Ａ 男 6：03 9 60％ 7 47％ －2 3／5 2／5 4／9 4／9
Ｂ 男 6：09 5 33％ 5 33％ 0 3／9 4／7 3／5 7／7
107 Ａ 男 6：02 5 33％ 1 7％ －4 0／3 0／4 6／11 9／10
Ｂ 男 6：00 3 20％ 5 33％ 2 1／5 0／1 8／9 8／13
108 Ａ 男 6：07 4 27％ 2 13％ －2 2／8 1／8 5／6 5／6
Ｂ 男 5：11 9 60％ 8 53％ －1 2／4 1／2 4／10 5／12
110 Ａ 男 5：11 9 60％ 9 60％ 0 0／0 1／5 6／14 2／9
Ｂ 男 5：10 0 0％ 5 33％ 5 0／0 3／8 6／6 4／6
206 Ａ 女 6：02 7 47％ 3 20％ －4 3／8 3／6 3／6 8／8
Ｂ 女 6：09 9 60％ 7 47％ －2 5／7 2／3 3／7 6／11
208 Ａ 女 6：07 6 40％ 7 47％ 1 1／7 5／8 2／7 4／6
Ｂ 女 5：10 8 53％ 9 60％ 1 1／5 3／7 2／9 2／7
209 Ａ 女 6：06 5 33％ 5 33％ 0 2／8 0／0 4／6 9／14
Ｂ 女 6：06 8 53％ 0 0％ －8 2／5 0／5 4／9 9／9
210 ※Ａ 女 6：07 7 47％ 3 20％ －4 1／2 1／3 7／12 9／11
Ｂ 女 6：00 2 13％ 3 20％ 1 2／7 0／3 7／7 8／11
average 6：03 5．93 40％ 5．07 34％ －0．87 28％ 29％ 58％ 66％
SD 2．84 19％ 2．81 19％ 3．04 21％ 26％ 25％ 25％
ＡおよびＢは、それぞれのペアの一方を示す。
※ 番号210については、ペアの片方が2回目（208Ａと同じ被験者）であった。データの集計からは省いた。
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APPENDIX C 実験2における競合条件の個別データ一覧
番号 ペア 性別 年齢 協同的選択（赤）
反応系列
赤→赤 青→青
111 Ａ 男 6：00 2 13％ 1／3 11／11
Ｂ 男 6：06 3 20％ 1／2 10／12
114 Ａ 男 6：04 4 27％ 1／2 9／12
Ｂ 男 6：02 2 13％ 0／4 9／10
117 Ａ 男 5：08 1 7％ 0／2 11／12
Ｂ 男 5：08 2 13％ 0／1 11／13
118 Ａ 男 5：06 0 0％ 0／8 6／6
Ｂ 男 6：04 8 53％ 0／0 6／14
212 Ａ 女 5：11 1 7％ 0／1 12／13
Ｂ 女 6：02 1 7％ 0／1 12／13
213 Ａ 女 5：07 4 27％ 0／1 9／13
Ｂ 女 5：04 1 7％ 0／4 9／10
216 Ａ 女 4：11 5 33％ 1／3 7／11
Ｂ 女 5：08 3 20％ 2／5 8／9
average 5：10 2．64 18％ 15％ 83％
SD 2．10 14％ 21％ 16％
ＡおよびＢは、それぞれのペアの一方を示す。
APPENDIX D 実験2における協同条件の個別データ一覧
番号 ペア 性別 年齢 協同的選択（赤）
反応系列
赤→赤 青→青
112 Ａ 男 6：08 8 53％ 2／6 2／8
Ｂ 男 6：06 6 40％ 3／8 3／6
113 Ａ 男 6：05 4 27％ 8／11 9／11
Ｂ 男 6：08 3 20％ 0／3 1／3
115 Ａ 男 6：00 6 40％ 2／9 2／5
Ｂ 男 6：04 9 60％ 4／6 4／8
119 Ａ 男 5：03 8 53％ 2／4 5／10
Ｂ 男 4：10 4 27％ 3／7 6／7
215 Ａ 女 4：11 6 40％ 3／6 6／8
Ｂ 女 4：10 6 40％ 5／6 7／8
221 Ａ 女 6：04 7 47％ 3／5 6／9
Ｂ 女 6：04 5 33％ 2／7 4／7
average 5：10 6．00 40％ 42％ 62％
SD 1．81 12％ 22％ 20％
ＡおよびＢは、それぞれのペアの一方を示す。
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